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Un libro per tenere allenata la mente e
ragionare divertendosi, per affrontare test e
prove di selezione all’università e al lavoro,
per appassionarsi alla bellezza della mate-
matica, della geometria, della logica e del-
la  creatività.

Una palestra per la mente, nella quale eser-
citarsi e migliorare le proprie abilità intelletti-
ve, in modo graduale, utile e costruttivo.

Una madre ha tre figli, di cui due sono
gemelli. La somma delle età dei figli è
43 anni e la differenza è di 5 anni. Qual è
l’età dei tre figli?

scavare una buca di 4 m di lunghezza, 4 m
di larghezza e 4 m di profondità, ipotiz-
zando lo stesso ritmo di lavoro?

L’autore, con il suo consueto stile di-
vulgativo e coinvolgente, propone un
nuovo itinerario attraverso giochi logici
e matematici che spaziano dalla mitolo-
gia classica fino all’attualità. Un invito
ad un viaggio attraente, ricco di sorprese
e di curiosità.

Oltre 140 problemi, corredati da sem-
plici spiegazioni pratiche e teoriche, sti-
molano continuamente a cambiare punto
di vista, a riorganizzare i dati e la perce-
zione ed a formulare nuove ipotesi per
arrivare alla soluzione.  

Fabio Ciuffoli, autore di una serie di for-
tunati best seller sulle tecniche di creatività
e problem solving, vive e lavora a Rimini,
dove insegna nelle scuole superiori. Svolge
attività di progettazione, consulenza e
realizzazione nel campo della formazione
per le discipline aziendali e della comu-
nicazione. Ha pubblicato in questa collana:
Problem Solving con creatività (2001);
Giochi esercizi e test di creatività (2004);
Scelte vincenti (2009).
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Il diametro del cer-
chio misura 10 cm.
I lati della croce,
iscritta nel qua-
drato, sono uguali.
Siete in grado di
calcolare il perime-
tro della croce? 

Per scavare una
buca di 8 m di lun-
ghezza, 8 m di lar-
ghezza e 8 m di
profondità, si im-
piegano otto giorni.
Quanti giorni si im-
piegheranno per
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Presentazione
di Fabio Ciuffoli

Quando hai davanti un problema, guardagli nelle mani: 
vedrai che ha un regalo per te.

Richard Bach 

Il libro Giochi per la mente è composto da 147 problemi
logici, matematici e di creatività, suddivisi in 21 capitoli.
All’interno di ogni capitolo, i problemi sono disposti in ordine
graduale di difficoltà crescente. Per arrivare alla soluzione non
occorrono grandi conoscenze matematiche e di calcolo, tutto
ciò che serve è una buona disponibilità a mettersi in gioco,
un’intelligenza vivace ed una mente speculativa. Alla fine di
ogni capitolo sono presentate tutte le soluzioni in modo ragio-
nato. 

Il libro, pur conservando una sua unitarietà, è diviso in tre
parti. La prima parte ha un’impostazione antologica, che spazia
dall’antichità all’epoca moderna, con due capitoli dedicati a due
grandi personaggi nel campo della logica: Sam Loyd ed Irving
Copi. La seconda parte è relativa all’attualità. Vi sono storie nar-
rate, inganni promozionali, probabilità condizionali e giochi di
visualizzazione, che stimolano il conflitto irriducibile tra intui-
zione e riflessione. La terza parte tratta problemi di economia, di
geometria e di logica, generalmente utilizzati nei test di selezio-
ne per accedere a college, università o posti di lavoro, con le
opportune revisioni e rielaborazioni. 

L’intento principale è quello di fornire al lettore un piacevo-
le intrattenimento ed un utile esercizio mentale, ma anche quel-
lo di stimolare qualche riflessione sui modi alternativi di porsi di
fronte ad un problema e sui differenti modi di percepire la realtà
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e le conseguenti diverse predisposizioni verso di essa e quindi
verso le relazioni con gli altri esseri umani. 

Il gioco ha un valore educativo intrinseco alla lealtà, al
rispetto delle regole, degli altri giocatori ed all’onestà. Detto con
le parole del grande matematico e pedagogista del Novecento,
Lucio Lombardo Radice, “Imparare a giocare, stabilendo e
rispettando regole oneste, crea l’abitudine a una convivenza
civile, molto di più che non lunghe prediche di educazione civi-
ca”. 
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Parte prima

È una tradizione che arriva a noi 
con una storia di quasi quattromila anni. 

Stiamo parlando dei divertimenti a carattere matematico e logico. 
È una tradizione che ha potuto trasmettersi di generazione in generazione 

e di civiltà in civiltà grazie in primo luogo alle grandi menti scientifiche
che per “rilassarsi”, ma anche per puro piacere, non hanno disdegnato

di consacrare un po’ del loro tempo a quelle che alcuni
possono considerare delle semplici “curiosità”. 

Nella biblioteca di Albert Einstein, per esempio, c’era tutto un settore
dedicato alle opere di giochi matematici. (...) Lewis Carroll, Hamilton,

Lagrange, Eulero, Cartesio, Pascal, Fermat, Cardano, Viéte, 
Fibonacci, Alcuino, Diofanto, Archimede, ecc. 

Per queste grandi menti i “passatempi matematici” non furono solo un
momento di divertimento, ma anche una potente fonte di ispirazione.

Michel Criton 
(Direttore Fédération Française des Jeux Mathématiques)





Geometria antica
e contemporanea

1. Eratostene e la misurazione della Terra

Questo problema è dovuto a Eratostene di Cirene (276 a.C.-
194 a.C.). Il 21 giugno, giorno del solstizio d’estate, nella città di
Assuan in Egitto, molto vicina al Tropico del Capricorno, i raggi
del sole a mezzogiorno illuminano anche il fondo dei pozzi e
sono quindi perpendicolari al suolo. Nello stesso giorno ed alla
stessa ora ad Alessandria d’Egitto, circa a 5.000 stadi a Nord di
Assuan, un obelisco proietta la sua ombra, formando con i raggi
del sole un angolo a di 7°12’, come illustrato nella figura 1. 

(NON IN SCALA)
Fig. 1
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